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Vorwort 


Mit dem Programm „Maschinenschreiben” haben Sie ein 
leistungsfähiges Softwareprodukt erworben. Es wendet 
sich nicht nur an den Anfänger, der das Blindschreiben mit 
10 Fingern daheim erlernen möchte, sondern auch an den 
bereits fortgeschrittenen Maschinenschreiber, der seine 
Schreibgeschwindigkeit steigern will, 

Auf der Systemdiskette befinden sich eine Grundlektion 
sowie 32 Übungslektionen. Die meisten von ihnen umfas- 
sen 2 Teile (a und b), Anfänger sollten mit der Grundlektion 
beginnen und alle Lektionen der Reihe nach bearbeiten. 
Mit der nächsten Lektion sollte immer erst begonnen 
werden, wenn die vorhergehende sicher und mühelos be- 
herrscht wird. 

Ein Metronom (Taktgeber) unterstützt auf Wunsch das 
Schreiben. Die Geschwindigkeit des Taktes kann indivi- 
duell eingestellt werden. 

Neben der Möglichkeit, mit den Lektionen auf der Pro- 
grammdiskette zu arbeiten, haben Sie auch die Option, 
eigene Übungstexte einzugeben, diese abzuspeichern 
und dann zu üben. So können Sie das System beliebig 
ausbauen. Da Sie die gespeicherten Texte wieder ein- 
lesen, neu abspeichern und auch ausdrucken können, 
verfügen Sie mit dem Programm „Maschinenschreiben” 
über ein kleines Textverarbeitungssystem. 

Das Begleitheft ist in zwei Kapitel gegliedert. Kapitel A 
gibt Ihnen die notwendigen Hilfestellungen zum richtigen 
Maschinenschreiben, Kapitel B enthält die Bedienungs- 
anleitung für das Programm. Im Anhang finden Sie eine 
Übersicht über die Tastaturbelegung des Schneider CPC 
im Vergleich zur deutschen DIN-Tastatur. Sie erleichtert 
Ihnen das Aufbringen der Aufkleber, die diesem 
Programmpaket beigelegt wurden und mit denen Sie Ihre 
Computertastatur in eine deutsche DIN-Tastatur ver- 
wandeln können. 
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Kapitel 


Wie man richtig 
Maschine schreibt 


Maschinenschreiben ist genauso „leicht“ oder „schwer zu 
erlernen wie alles andere. Damit Sie Spaß und Erfolg dabei 
haben, sollten Sie die Arbeitsanleitung auf den nächsten 
Seiten genau lesen. Wenn Sie diese Ratschläge, Tips und 
Lernhilfen berücksichtigen, werden Sie das Maschinen- 
schreiben bald schnell und sicher beherrschen und auch 
nach längerem Schreiben noch „topfit” sein. 


Eine falsche Haltung beim Maschinenschreiben verur- 
sacht Rückenschmerzen und ermüdet Arme und Hände. 
Überprüfen Sie deshalb Ihren Arbeitsplatz und Ihre Körper- 
haltung. 

Die Höhe des Schreibplatzes sollte etwa 68 cm betra- 
gen. Sie sollten gerade, aber bequem sitzen. Wenn die 
Hände auf der Tastatur liegen, sollten Oberarme und Un- 
terarme einen rechten Winkel bilden. Halten Sie sich dabei 
aufrecht, die Oberarme locker am Körper. Lehnen Sie den 
Rücken an, und ziehen Sie die Schultern nicht hoch. Die Un- 
terarme bilden mit den Handrücken eine waagerechte 
Linie. Die Finger berühren die Tasten nur leicht und liegen 
über der Grundlinie. Beide Daumen schweben über der 
Leertaste. 


Maschinenschreiben 
durch Selbstunterricht 


Die richtige Haltung 


Voraussetzung für das Blindschreiben ist, daß Ihre Finger 
auf der Tastatur die sogenannte Grundstellung einneh- 
men. Wie schnell Sie später schreiben werden, ist davon 
abhängig, wie mühelos von der Grundstellung aus die üb- 


Prägen Sie sich die Grundstellung der Finger gut ein. 


Die Grundstellung 
der Finger 


Einübung 
der Grundstellung 


Richtige Sitzhaltung 
einnehmen, Grundstellung 
einnehmen, Blindschreiben! 
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rigen Tasten „blind“ gefunden werden und die Finger in die 
Grundstellung zurückkehren können. Verläßt ein Finger 
zum Anschlag einer anderen Taste die Grundstellung, soll- 
ten sich die übrigen Finger nicht zu sehr von ihrer Grundhal- 
tung entfernen. 


Nehmen Sie die richtige Sitzhaltung ein. Winkeln Sie die 
Unterarme an. Sehen Sie nicht auf die Maschine! Suchen 
Sie nun mit den Fingerkuppen die Gehäuseleiste vorn an 
der „Maschine“, und tasten Sie sich langsam über die Leer- 
taste und die erste Tastenreihe in die mittlere Tastenreihe. 
Legen Sie die Fingerkuppen auf die Tasten, die Sie gerade 
vorfinden. 

Jetzt führen Sie die linke Hand so weit nach links, daß Sie 
glauben, mit der Kuppe des kleinen Fingers die letzte Taste 
auf der linken Seite gefunden zu haben. Das ist die Taste 
<CAPS LOCK>, die sich auf der Schneider-Tastatur noch 
links neben dem A befindet. Bewegen Sie nun die linke 
Hand um eine Taste nach rechts. 

Führen Sie nun die rechte Hand an die linke heran, so 
daß die Zeigefinger sich seitlich berühren. Bringen Sie die 
rechte Hand so weit nachrechts, daß zwischen linken und 
rechtem Zeigefinger zwei Tasten frei bleiben. 


Üben Sie diesen Vorgang mehrere Male! Wenn Sie mei- 
nen, die Grundstellung gefunden zu haben, schlagen Sie 
die Taste unter demlinken Zeigefinger an. Auf dem Papier 
bzw. dem Bildschirm müßte der Buchstabe „f" erscheinen. 

Beide Daumen schweben über der Leertaste, bedient 
wird sie bei Rechtshändern mit dem rechten Daumen, bei 
Linkshändern mit dem linken Daumen. Benutzen Sie nie- 
mals beide Daumen, um die Leertaste anzuschlagen. 

Sprechen Sie während des Schreibens laut und deutlich 
den Buchstaben mit, den Sie gerade anschlagen wollen. 
Zwischen die einzelnen Buchstaben fügen Sie das Wort 
„und” ein, das Wort „leer” für die Leertaste. So haben Sie 
das richtige „Anfangstempo”. 
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®@ Falten Sie die Hände fest ineinander, schütteln Sie sie 
danach kräftig aus. 

@ Bewegen Sie die gestreckten Finger auf dem Tisch, als 
wollten Sie Tonleitern auf dem Klavier spielen. Bewegen 
Sie dabei immer nur einen Finger. Die anderen bleiben auf 
dem Tisch liegen. 

@ Spreizen Sie alle Finger. Nehmen Sie dann - mit dem 
kleinen Finger beginnend - jeden Finger einzeln in die 
Handfläche, so daß Sie zum Schluß eine Faust bilden. 

@ Bewegen Sie jeden gespreizten Finger einzeln leicht vor 
und zurück sowie seitlich hin und her. 

@ Drehen Sie die gestreckte Hand im Kreis rechts herum 
und dann links herum. 
@ \Winken Sie mit der Hand vor und zurück - dann hin und 
her. 

@ Machen Sie mit beiden Händen eine Faust. Öffnen Sie 
sie schnell und schließen Sie sie ebenso schnell wieder. 
@ Bilden Sie mit beiden Händen abwechselnd eine „klei- 
ne” und eine „große“ Faust. Bei der „kleinen“ Faust werden 
nur die Finger gekrümmt, bei der „großen bilden sie 
zusammen mit der Handfläche eine Faust. Strecken Sie 
zwischen den beiden Übungen die Finger. 


Viel Spaß beim Üben! 


Gymnastikübungen 
zur Lockerung der 
Finger 
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Kapitel if 


Bedienung des 
Programms 
„Maschinenschreiben“ 


Die vorliegende Version des Programms „Maschinen- 
schreiben” ist zusammen mit einem Floppy-Disk-Drive für 
3”-Disketten unter CP/M 2.2 auf den Schneider-Compu- 
tern 464, 664 und 6128 lauffähig. 

Vor dem eigentlichen Programmstart ist es notwendig, 
das Betriebssystem CP/M zu laden. Legen Sie dazu Ihre 
CP/M-Systerndiskette in das Laufwerk A. 

Geben Sie ein. ıcpm, und drücken Sie dann die RETURN- 
oder ENTER-Taste. Das erste Zeichen dieses Befehls (1) 
erhalten Sie durch gleichzeitiges Drücken der Tasten SHIFT 
und @. 

Wechseln Sie nun die Systemdiskette gegen die Pro- 
grammdiskette „Maschinenschreiben” aus. Nach der Ein- 
gabe von ms und Betätigen der ENTER-Taste erscheint 
das Hauptmenü des Programms auf Ihrem Bildschirm. 


Laden und Starten 


des Programms 


Das Hauptmenü gibt Ihnen Auskunft über die zur Verfü- 
gung stehenden Programmteile. Die Wahl eines Menü- 
punktes erfolgt durch Drücken der entsprechenden Taste. 
Nach dem Abschluß eines Menüpunktes kommen Sie 
immer wieder ins Hauptmenü zurück. 

Kapitel B dieser Broschüre ist entsprechend der Reihen- 
folge der Hauptmenüpunkte gegliedert. 


Bitte wählen! 


1 = Programm beenden oder Farbe ändern 
2 = Inhalt der Diskette (nur Übungstexte) 

3 - Übungen 

4 = Eigene Texte eingeben oder bearbeiten 
5 = Texte ausdrucken 

6 = Texte von Diskette löschen 

7 Metronom und Geräusche einstellen 


Das Hauptmenü 


Das Hauptmenü des 
Programms „Maschinen- 
schreiben” 
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Programm beenden 


oder Farbe ändern 


Wollen Sie die Arbeit mit dem Programm „Maschinen- 
schreiben” beenden, so wählen Sie im Hauptmenü die 
Option 1. Das Programm verzweigt nun zu einem Unter- 
menü, von dem aus Sie durch nochmaliges Betätigen der 
Taste ]1 das Programmende herbeiführen können. 

In diesem Programmteil können Sie jedoch auch die 
Farben auf Ihrem Bildschirm nach Ihrem Geschmack ein- 
stellen. Wiederholtes Drücken der Taste 2 bewirkt jeweils 
einen Wechsel der Schriftfarbe, über Taste 3 kann die 
Hintergrundfarbe neu bestimmt werden. 

Manche Kombinationen von Schrift- und Hintergrund- 
farbe sind sehr kontrastarm. Sollte während der Farbwahl 
einmal das Bild scheinbar verschwinden, so drücken Sie 
bitte weiter die Taste 2 oder 3. Bei ausreichendem Kontrast 
erscheint das Bild wieder. 

Nach erfolgter Farbeinstellung gelangen Sie mit Taste 4 
wieder zurück zum Hauptmenü. 


Das Inhaltsverzeichnis 
der Diskette 


Mit dieser Option können Sie sich die Namen aller Übungs- 
texte, die sich auf der momentan eingelegten Diskette 
befinden, auf dem Bildschirm zeigen lassen. Folgen Sie 
den Aufforderungen des Programms. 


Die Übungen 


Übungen aufrufen 


Fehlermeldung 


12 


Die Übungen stellen den Hauptteil des Programms. Sie sind 
vom Hauptmenü aus durch Drücken der Taste 3 zu er- 
reichen. 


Danach fordert das Programm Sie auf, den Namen des 
Textes einzugeben, der eingelesen werden soll. Achten Sie 
bitte darauf, den Textnamen ohne ein mit Punkt abge- 
trenntes Kürzel (zum Beispiel SMU) einzugeben, auch 
wenn er im Inhaltsverzeichnis mit diesem Kürzel erscheint. 
Ist der Text auf der im Laufwerk befindlichen Diskette 
enthalten, so wird er geladen, andemfalls erscheint die 
Meldung: 


Datei existiert nicht! Wiederholen? (j/n) 
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Falls Sie jetzt feststellen, daß sich die gewünschte Übung 
auf einer anderen Diskette befindet, können Sie die Disket- 
te wechseln und „j eingeben, um einen erneuten Lade- 
versuch zu unternehmen. Mit der Eingabe „n” kehren Sie 
zurück ins Hauptmenü. 


Eine zweite Möglichkeit, Übungen zu laden, besteht 
darin, den Textnamen direkt aus dem Inhaltsverzeichnis 
der Diskette auszuwählen. Drücken Sie zu diesem Zweck 
nach der Aufforderung, einen Textnamen einzugeben, 
einfach die RETURN- bzw. ENTER-Taste. Auf dem Bildschirm 
erscheinen nun einzeln nacheinander die Namen der 
Texte, die sich auf der eingelegten Diskette befinden. 
Geben Sie „n” ein, wird der nächste Textname ausgege- 
ben, mit „" wählen Sie den gewünschten Text aus. Nach 
dem Laden des Textes befinden Sie sich im Übungsteil. 


Auf der unteren Bildschirmhälfte sehen Sie nun die Ta- 
statur. Über den Tasten „A’, „S”, „D*, „F’ und „J”, „K“, „L", „Ö’ 
befinden sich Buchstaben, die die Grundstellung der Fin- 
ger anzeigen. Es bedeutet: 

K = Kleiner Finger 
R = Ringfinger 
M= Mittelfinger 

Z = Zeigefinger 

Eine Hilfslinie zeigt an, welcher Finger für welche Tasten 
zuständig ist. 


Die Funktionstasten (Tastenblock mit den Bezeichnun- 
gen fl, f2...flO) dienen zur Steuerung des Programmteils 
„Übungen“. 
fl =Übung abbrechen 
f2=Übung starten 
f3 Tastatur stufenweise ein- oder ausblenden 

Die Belegung der Funktionstasten ist in der oberen Bild- 
schirmzeile präsent. 


Übungen aus dem Inhalts- 
verzeichnis aufrufen 


Hinweis: 

Laden Sie die Übungstexte 
auf der Programmadiskefte 
zunächst wie hier 
beschrieben. 


Der Aufbau des Bildschirms 
im Übungsteil 


Die Belegung der 
Funktionstasten 


Hinweis: 

Beim CPC 464 sind die 
Funktionstasten nur mit 
0,1...9 bezeichnet 
(Zehnerblock rechts neben 
der Tastatur). 
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Die Fehler-, Anschlag- 
und Zeitanzeige 


Die Durchführung einer 
Ubung 


Die Auswertung einer 
ung 


Hinweis: 

Haben Sie die Übung mit f1 
abgebrochen und weniger 
als 40 Anschläge gemacht, 
findet keine Auswertung 
stoff. 
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Nach dem Start einer Übung mit f2 erscheint in dieser 
Zeile eine Anzeige, die Sie über die ablaufende Zeit, die 
Anzahl der erfolgten Fehler und der insgesamt getätigten 
Anschläge informiert. 


Sie haben die Taste f2 gedrückt und können nun mit 
dem Abschreiben der eingeblendeten Textzeile begin- 
nen. Ein falscher Anschlag wird mit einem akustischen 
Signal quittiert. Außerdem wird der falsch getippte Buch- 
stabe auf dem Bildschirm in einer anderen Schriftfarbe 
dargestellt. Die Fehleranzeige erhöht sich um 1. 

Das Ende einer Zeile ist durch einen Pfeil nach links 
gekennzeichnet. Um in die nächste Zeile zu gelangen, 
müssen Sie an dieser Stelle die RETURN- bzw. ENTER-Taste 
betätigen. Diese Taste entspricht der Wagenrücklauftaste 
oder der Taste für den Schreipwerkaufzug bei einer elektri- 
schen Schreibmaschine. 

Sie können die Lektion jederzeit mit fl abbrechen. Zwei- 
maliges Drücken der Taste f2 bewirkt einen Neustart. Das 
Ein- oder Ausblenden der Tastatur mit f3 ist ebenfalls wäh- 
rend der Übung möglich. Allerdings: Die Zeit Iauft dabei 
weiter. 


Nach dem Ende einer Übung springt das Programm in 
den Auswertungsteil. Sie erfahren hier, wie schnell Sie ge- 
schrieben haben (Gesamtanschlagszahl, Gesamtzeit, wie 
viele Anschläge pro Minute). Bezogen auf die Gesamt- 
zahl der erfolgten Anschläge errechnet das Programm 
außerdem Ihre Fehlerzahl in Prozent. Bei 3% Fehlern und 
mehr erhalten Sie die Empfehlung, die Lektion zu wieder- 
holen. Anfänger sollten mehr Wert auf eine geringe Fehler- 
zahl als auf Schnelligkeit legen. 

Nach der Auswertung können Sie wählen, ob Sie die 
Lektion wiederholen (,j” drücken) oder aufhören (,n” ein- 
geben) wollen. Im zweiten Fallkommen Sie ins Hauptmenü 
zurück. 
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Auswertung! 


Gesamtzeit: © Stunden 
Anschläge gesamt: 420 
Fehleranzanhl: 7 

Dies entspricht: 

240,00 Anschlägen pro Minute und 1,67% Fehlern, 


] Minute 45 Sekunden 


Weiter mit beliebiger Taste! 


Beispiel für eine 
Ubungsauswertung 


Mit dem Programmteil „Eigene Texte eingeben oder bear- 
beiten” steht Ihnen ein kleines Textverarbeitungspro- 
gramm zur Verfügung. Sie können hier Texte am Bildschirm 
erstellen, korrigieren und abspeichern, um sie später als 
Übungstexte zu benutzen, aber auch, um sie auszudruk- 
ken. 

Das Programm fordert Sie zunächst auf, den Namen 
des Textes einzugeben, den Sie bearbeiten oder neu er- 
stellen wollen. Möchten Sie einen neuen Text eingeben, so 
verwenden Sie einen Namen für diesen Text, der auf der 
eingelegten Diskette nochnicht vorhanden ist. Andernfalls 
liest das Programm den bereits existierenden Text zur Bear- 
beitung ein. Achten Sie bitte auch hier auf die Eingabe 
des Namens ohne ein angehängtes Kürzel. Sie können 
Ihren Text sonst später nicht abspeichern. 

Sie sehen nun einen Bildschirm, der bis auf die soge- 
nannte „Benutzerführungszeile” leer ist. 


fl =Ende | f2 = Einfügen Spalte = 1 


Der Cursor (blinkender Strich oder Punkt), zeigt Ihnen 
Ihre aktuelle Schreibposition auf dem Bildschirm. Zu Beginn 
der Texteingabe befindet er sich in Zeile 1 und Spalte 1. 
Diese Information finden Sie auch in der Benutzerführungs- 
zeile. So wissen Sie auch immer dann, wenn der Platz auf 
dem Bildschirm zur Wiedergabe Ihres ganzen Textes nicht 
ausreicht, wie lang Ihr Text bereits ist. 


Eigene Texte 
eingeben oder 
bearbeiten 


Hinweis: 

Um eine Beschädigung 
des Originalprogramms zu 
vermeiden, sollten Sie in 
diesem Programmfteil nicht 
mit der Originaldiskette 
arbeiten. 


Hinweis: 
Vergeben Sie 
Textnamen nie doppelt! 


Benuftzerführungszeile des 
Texteditors 


Die Texteingabe 


Die Cursor-Tasten 


Die Copy-Taste 
(COPY) 


Die Delete-Taste 
(DEL) 


Umschalten in den 
Einfügemodus 


Beenden der Texteingabe 
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Erreichen Sie beim Schreiben einerZeile die Spalte 69, so 
springt der Cursor automatisch in Spalte 1 der nächsten 
Zeile. Durch Drücken der RETURN- oder ENTER-Taste kön- 
nen Sie jedoch das Ende einer Zeile vor Spalte 69 markie- 
ren. Auf dem Bildschirm erscheint an dieser Stelle ein Pfeil 
nach links. 

Gelangen Sie beim Schreiben an den unteren Rand des 
Bildschirms, so rollt der gesamte Text eine Zeile nach oben. 
Die oberste Bildschirmzeile „verschwindet”, sie geht Ihnen 
jedoch nicht verloren. 


Mit den Cursor-Tasten können Sie sich im Text bewegen: 
pro Anschlag ein Zeichen nachlinks, nachrechts, eineZeile 
nach oben, nach unten. Bei der Korrektur von Fehlern ist 
dies sehr nützlich. Haben Sie zum Beispiel statt „Affe“ „Affa” 
geschrieben, drücken Sie einmal die Cursor-Taste mit dem 
Pfeil nach links. Der Cursor steht nun auf dem „a”, das Sie 
jetzt mit „e’ überschreiben können - schon wird aus dem 
„Affa” wieder ein „Affe“. Bringen Sie den Cursor an den 
oberen Rand des Bildschirms, wird der ganze Text um eine 
Zeile nach unten gerollt. 


Wenn Sie an einer beliebigen Stelle Ihres Textes die Co- 
py-Taste anschlagen, fügen Sie dort pro Anschlag ein 
Leerzeichen in den vorhandenen Text ein, 


Die Funktion „Delete hingegen „schluckt” das Zeichen, 
das sich an der aktuellen Cursor-Position befindet. 


Mit der f2-Taste können Sie in einen Einfügemodus um- 
schalten. In diesem Modus können Sie an beliebigen Text- 
stellen vergessene Wörter oder Ergänzungen einfügen, 
ohne daß der übrige Text dadurch beschädigt wird. 


Schließlich melden Sie dem Programm durch Betätigen 
der fl-Taste, daß Sie die Bearbeitung eines Textes be- 
enden wollen. 
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Benutzen Sie diesen Programmteil als Einstieg in die 
Textverarbeitung. Probieren Sie ruhig einmal alle Funktio- 
nen aus, und vergleichen Sie das Schreiben mit diesem 
Programm mit dem herkömmlichen Schreiben auf Papier. 


Nach Abschluß der Texteingabe werden Sie vom Pro- 
gramm gefragt, ob Sie den Text abspeichern wollen. Ge- 
ben Sie „" für ja oder „n” für nein ein. 

Damit ein Text auch wirklich dort „abgelegt” wird, wo Sie 
ihn aufbewahren wollen, haben Sie nun noch die Möglich- 
keit, sich das Inhaltsverzeichnis der eingelegten Diskette 
anzuschauen. Sie können den Text auch noch umbenen- 
nen. 

Zum endgültigen Abspeichern drücken Sie bitte die 
Taste 1. Nach dem Speichern kehren Sie ins Hauptmenü 
zurück. 


Wollen Sie einen bereits existierenden Text Überarbei- 
ten, so legen Sie die Diskette, auf der Sie den Text ab- 
gespeichert haben, ins Laufwerk A und geben den ent- 
sprechenden Textnamen ein. Der Text wird nun geladen 
und erscheint auf dem Bildschirm. 

Nach erfolgter Korrektur kann der Text erneut ab- 
- gespeichert werden. Bei diesem Vorgang wird der überar- 
beitete Text automatisch vom Programm unter dem Na- 
men „TEXTNAME.SMU” gespeichert; der alte Text wird in 
„TEXTNAME.SMB” umbenannt. Er geht also nicht verloren, 
kann allerdings auch nicht mehr als Übung geladen oder 
ausgedruckt werden. Das Programm „Maschinenschrei- 
ben” akzeptiert - mit einer einzigen Ausnahme, der Option 
„Texte von Diskette löschen” - nur Texte mit dem Kürzel 
„SMU”. 

Angenommen, auf Ihrer Diskette befindet sich ein Text 
mit dem Namen „BRIEF.SMU”. Wenn Sie diesen Text bear- 
beiten, haben Sie nach dem Abspeichem zwei Dateien: 
„BRIEF.SMU” = bearbeitete Version, 

„BRIEF.SMB” = alte Version. 


Abspeichern von Texten 


Vorhandene Texte ändern 


Beispiel: 
Wie man alte Versionen 


von Texten umbenennt und 


somit wieder mit ihnen 
arbeiten kann. 


Erstellen von Übungs- 
texten mit anderen 
Editoren 


Achten Sie auf die Länge 
der Zeilen! 


Achten Sie darauf, das 
Kürzel .SMU an den Text- 
namen anzuhängen. 


Erstellen von Übungs- 
texten mit WordStar 
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Sollten Sie auch die alte Version benötigen, muß sie das 
Kürzel „SMU’” zurückerhalten. Verlassen Sie zu diesem 
Zweck das Programm „Maschinenschreiben”. Auf Betriebs- 
systemebene (CP/M) geben Sie den folgenden Befehl 
ein. 


REN ALTBRIEF.SMU = BRIEF.SMB 


Durch diesen Befehl erhält der alte Text den Namen 
„ALTBRIEF.SMU” und kann wieder mit dem Programm be- 
arbeitet werden. 

Wollen Sie von vornherein vermeiden, daß ein bearbei- 
teter Text das Kürzel SMB erhält, so wechseln Sie vor dem 
Abspeichern einfach die Diskette. Vergewissern Sie sich, 
daß ein Text gleichen Namens nicht auf dieser Diskette 
gespeichert ist (Option „Inhalt der Diskette”). 


Alle Übungen sind auf der Programmadiskette im ASCII- 
Zeichencode abgelegt. Im Prinzip können Sie also jeden 
Texteditor zur Erstellung von eigenen Übungstexten ver- 
wenden, der mit diesem Zeichencode arbeitet. 

Einige Besonderheiten sind dabei allerdings zu be-. 
achten. Das Programm „Maschinenschreiben” arbeitet mit 
einer maximalen Zeilenlänge von 69 Zeichen. Ihre Text- 
zeilen dürfen diese Länge nicht überschreiten. 

Die zweite Besonderheit betrifft die Vergabe des Text- 
namens. Alle Textnamen müssen mit dem Kürzel ‚SMU 
enden (SMU steht für SchreipMaschinenVebung). Bei der 
Erstellung von Übungstexten mit anderen Editoren ist es - 
im Gegensatz zum Umgang mit dem Programm „Maschi- 
nenschreiben” — also notwendig, das Kürzel ‚SMU einzu- 
geben. 


Das Textverarbeitungsprogramm WordStar arbeitet mit 
einem Aufzeichnungsformat, das vom ASCIl-Zeichencode 
abweicht. Sie können es dennoch zusammen mit dem 
Programm „Maschinenschreiben” einsetzen. 
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Achten Sie auf die Zeilenlänge und den Textnamen. 
Schreiben Sie außerdem in die erste Zeile Ihres WordStar- 
Textes die Buchstaben ws, und drücken Sie dann die 
RETURN- bzw. ENTER-Taste. An dieser Zeile erkennt das 
Programm „Maschinenschreiben‘, daß es sich um einen 
Text im WordStar-Code handelt. Es wandelt ihn auto- 
matisch um. 


Die Belegung der 
Sonderzeichen übliches Zeichen ASCII deutschen Sonderzeichen 
8 @e 64 im ASCII-Code 
Ä F 91 
(6) \ 92 
Ü ] 93 
a { 123 
[6) ı 124 
Ü } 125 
ß > 126 
BEE | 
Mit diesem Programmteil können Sie alle Texte aus der Texte ausdrucken 
Programmadiskette und Ihre eigenen Texte ausdrucken, 
zum Beispiel einen Brief, den Sie eingegeben haben. Der 
Text, der gedruckt werden soll, wird auch hier mit seinem 
Namen aufgerufen. Folgen Sie den Anweisungen des 
Programms. 
Texte, die Sie nicht mehr benötigen, nehmen unnötigPlatz Texte von Diskette 
auf Ihren Disketten weg. Nach der Wahl des Programm- löschen 


teils „Texte von Diskette löschen” werden Ihnen nachein- 
ander alle Namen der Texte angezeigt, die sich auf der 
eingelegten Diskette befinden. Dazu gehören auch Texte 
mit dem Namenskürzel ‚SMB. Wollen Sie einen Text 
löschen, so geben Sie „ ein. 

Texte, die mit einem Schreibschutz versehen sind (Read- 
Only-Files), können nicht gelöscht werden. Dies trifft für alle 
Übungen der Originaldiskette zu. 
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Metronom und Mit Hilfe des letzten Programmteils aus dem Hauptmenü 
Geräusche einstellen können Sie das Anschlaggeräusch beim Drücken der ein- 
zelnen Tasten und bei falschen Anschlägen ein- oder aus- 
schalten. Außerdem können Sie ein Metronom einschal- 
ten, das Ihnen während der Übungen den Schreibtakt an- 
gibt. Die Schreibgeschwindigkeit (Anschläge pro Minute) 
können Sie über die Tasten+ und - (schneller/langsamer) 
bestimmen. 
Haben Sie das Metronom eingeschaltet, so bemühen 
Sie sich bitte, in seinem Takt zu schreiben. Sie trainieren da- 
mit einen möglichst gleichmäßigen Anschlag. 
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Anhang 


Prinzipiell können Sie in allen Programmteilen mit der Origi- 
naldiskette arbeiten. Sicherer ist es jedoch, eine Kopie der 
Programmdiskette zu erstellen und diese zu benutzen. 
Kopieren Sie alle Dateien der Originaldiskette „Maschinen- 
schreiben” auf eine CP/M-Diskette (nähere Hinweise ent- 
nehmen Sie bitte Ihrem CPC-Handbuch). 

Die Programme und Übungstexte der Originaldiskette 
sind gegen das Löschen mit ERA sowie gegen das Umbe- 
nennen mit REN geschützt (Read-Only-Files). Aus diesem 
Grund kann es zu einem Programmabbruch kommen, 
wenn Sie versuchen, Ihre eigenen Texte auf dieser Diskette 
abzuspeichern. Verwenden Sie dazu bitte nie die Original- 
diskette. 

Beim Kopieren der Diskette mit DISKCOPY bleibt dieser 
Schreibschutz erhalten, während er bei Anwendung des 
Befehls FILECOPY aufgehoben wird. 


Schutz vor Daten- 
verlust und 
Beschädigung des 
Originalprogramms 


Die Belegung der Tasten Ihres Schneider CPC weicht von 
der deutschen DIN-Tastatur ab, nach der Sie das Blind- 
schreiben erlernen wollen. In diesem Schreibmaschinen- 
kurs sind deshalb die betroffenen Tasten umprogrammiert 
worden. Als Hilfestellung für Sie wurden dem Programm- 
paket Aufkleber beigelegt, die Sie auf die entsprechen- 
den Tasten aufbringen können. Orientieren Sie sich dabei 
an den folgenden Abbildungen. 

Die Aufkleber lassen sich später wieder mühelos ent- 
fernen. 


Belegung der Tastatur 
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Die Tastatur des CPC 664/6128 


22 


FALEKEEN-SOFTWARE 


FALEEN-SOFTWARE 


